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O Art Deco em Rapture 


º O movimento Art Déco em Bioshock foi utilizada com diversos propósitos 
em mente. Como o enredo se passava em uma cidade que deveria ter sido 
idealizada como o ápice da civilização humana de seu tempo, nada mais 
adequado do que utilizar-se da arte e arquitetura vanguardista da época de 
sua concepção. 


º As principais caracteristicas artísticas do Déco são sua ênfase na 
verticalidade e simetria, na maioria das vezes inspirada em formas 
geometricas e disciplinados padrões de repetição. Os mais modernos 
materiais eram utilizados, assim como as mais vividas cores criavam uma 
stética de alto contraste. 


Art Deco 


º Art Déco é um estilo artistico de caráter decorativo que surgiu na Europa na decada de 
1920, atingindo os Estados Unidos e outros paises do mundo na década de 1930. Este 
estilo esteve presente na arquitetura, design industrial, mobiliário, moda e decoração. 


Num primeiro momento (década de 1920) seguiu um estilo mais luxuoso, com uso de 
materiais como, por exemplo, marfim e jade. Nesta fase, a Art Deco ficou muito ligada 
aos anseios artísticos e culturais da burguesia europeia. 


No final da década de 1920, quando ganha força nos Estados Unidos, a Art Deco vai para 
o caminho do design industrial, utilizando-se de materiais que possibilitam a produção em 
larga escala. Este aspecto fez a Art Deco chegar a grande parte do povo, invadindo a vida 
cotidiana. 
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º As estátuas presentes em Rapture são feitas de materiais nobres e estão em 
uma pose que enaltece sua força, superioridade e/ou autoridade. 


º Na Figura do próximo slide, por exemplo, vemos uma das poucas esculturas 
que representam uma figura feminina no jogo, e ainda assim ela consegue, 
através de sua pose, sutilmente demonstrar um aspecto de segregação — 
com a posição de seus braços, ela separa a realidade da superficie da 
realidade submersa no Atlântico Norte. É irônico imaginar que Andrew Ryan 
procurava a ascensão da civilização nas profundezas do Oceano, e várias 
vezes durante o jogo, a direção de arte nos mostra esta ironia. 
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“Bem Vindo à Rapture —- Oportunidade lhe 
aguarda” diz a placa sobre a escotilha de 
entrada, guardada por esculturas masculinas 
vendadas e com os braços levantados, 
simbolizando alguns dos ideais Objetivistas de 
Ayn Rand, adotados pelo fundador da cidade; 
“Aqui, não serão julgados. Entrem, não ha 
ameaças. Dentro, podemos ser grandes e 
destemidos.” Um observação relevante é a 


| Iluminação que provê o foco no torso das 


figuras, onde apesar de uma anatomia 
simplificada poder ser observada com 


| facilidade, hã o reforço dos ideais de força e | 
autoridade através de sua postura e 


musculatura. 
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Algumas das referências utilizadas SERA E criar O sentimento de vp SiE expresso pelo Art 
Déco, foram os prédios Empire State Building e o Chrysler Building; muitos ornamentos, 
movimento constante de formas — quase insinuando uma evolução ou ascensão de seu estado 
original — alta ênfase na verticalidade, utilização de materiais nobres como o mármore e o bronze, 


Ba. contraste elevado e cores nobres para enaltecer a soberba e o luxo dos que podem desperdiçar. 


* 


No exemplo ao lado, 
podemos observar a 
presença de luzes em 
uma parte específica 
da escadaria do 
metrô, assim como 
uma certa iluminação 
vinda do oceano, 


sinalizando, mesmo 


que 
subconscientemente, 
o caminho para o 
avanço do jogador. 


º Uma das maneiras que a direção de arte do jogo utilizou para aumentar a 
suspensão de descrença do jogador, foi dando mais informação sobre a vida 
e a cultura dos cidadãos de Rapture atraves de pôsteres de propaganda — 
alguns comerciais, outros ideológicos — todos pegando emprestado o estilo 
retrô dos anEnShES di propaganda dos anos 40 = 
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THE KORDROUS KOPLD Of BAPIUNI 


Make quick work of heavy chores 
with justa thought! 


A Queda de Rapture e suas Consequências Visuais 


º O Art Deco era um movimento que queria olhar para um novo futuro, e em 
Bioshock, é possivel ver como este futuro dar errado. Pouco tempo apos sua 
construção, uma guerra civil é travada nos confinamentos dos prédios 
pressurizados de Rapture, e o que outrora fora sublime, torna-se um cenário 
pitoresco 


º O protagonista encontra a cidade em ruinas — apenas vestígios da grande 
metrópole que uma vez ela foi podem ser vislumbrados. Era necessário reforçar a 
ideia de que Rapture sofrera com sua guerra civil. Os desenvolvedores então, 
propuseram-se a simular um urbanismo sem manutenção, sempre relembrando o 

saco, de que ele estava confinado em uma cidade submersa parcialmente 
estruída. 


A insinuação de acontecimentos pode ter implicações 
mais fortes na experiência do jogador do que a própria 
descrição dos eventos. Ao fazer insinuações, o 
Jogador preenche as lacunas narrativas sozinho. 
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“ADAM nos nega qualquer desculpa para não 
sermos belos” 


Os Habitantes de Rapture 


º Devido ao uso indiscriminado de substâncias que alteravam corpo e mente, 
os inquilinos da cidade tornaram-se algo diferente dos humanos que uma 
vez haviam sido. Viciados em ADAM, uma droga que modifica o genoma e 
fornece ao usuário poderes super-humanos, estes seres sofreram com os 
efeitos colaterais de tais alterações tornaram-se aberrações deformadas, 
deturpando também seu intelecto. 


No início do desenvolvimento — apesar do mesmo histórico 
de substâncias — sua transformação era mais monstruosa. 


Arte-Conceito final dos Splicers. 


As Splicers e a Teoria do Vale da Estranheza 


º O visual e o comportamento dos Splicers foi baseado nas vitimas do virus 
Ebola, da Variola, e do virus da Raiva, além do constante nervosismo e 
imprevisibilidade serem inspirados diretamente nos usuários crônicos de 
Crack. Para transmitir ao jogador esta carga emocional e a sensação de 
desconforto e desespero que tais personagens deveriam possuir, foi 
utilizada a hipotese do Vale da Estranheza (do inglês Uncanny Valley). 


Vale da Estranheza 


º* O vale da estranheza é uma hipotese no campo 
da robótica e da animação 3D que diz que 
quando réplicas humanas se comportam de 
forma muito parecida — mas não idêntica — a 
seres humanos reais, provocam repulsa entre 
observadores humanos. O “vale” em questão 
advem de um gráfico da reação positiva de um 
ser humano em função da verossimilhança de 
um robo. 


TAS CR DA MIRA TT ALAS VM peo) 


Renplice ( 


DiRyNtENS 
EFMUMADA 
LAH 
cnHoRRi 
paStadnIDAS 
ld a robot b 


WrL VS FE Repliee 
vEDAFRAR 
LntA. 


º A hipótese é que à medida em que a aparência do robô vai ficando mais 
humana, a resposta emocional do observador humano em relação ao robô 
vai se tornando mais positiva e empática, até um dado ponto onde a 
resposta rapidamente se torna uma forte repulsa. Entretanto, à medida em 
que a aparência continua a ser menos distinguivel de um ser humano, a 
resposta emocional passa a ser positiva novamente e finalmente 
aproxima-se do nivel de empatia entre dois humanos reais. 
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Para melhor discernir os inimigos dos ambientes 
escuros, a direção de arte utilizou-se de cores fortes e 
contrastantes, que permitissem ao jogador identificar os 
movimentos dos adversários. As mangas são 
convenientemente brancas, criando um sólido contraste 
com o restante do ambiente e personagem, facilitando a 
identificação de seu movimento e nível de alerta em 
relação ao jogador. 


º Porém, nem todos os Splicers se enquadram nesta categoria 
de cores. Principalmente nas dificuldades mais desafiadoras, 
o jogador se depara com inimigos que sinalizam menos sua 

localização. 
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Alguns Splicers receberam atenção 
especial; o que foi o caso dos 
principais antagonistas do game. 
Aqui é possivel observar a 
Arte-Conceito final de Sander 
Cohen; um artista megalomaniaco 
que recusa-se a viver fora do 
holofote. Portando diversas 
deformidades faciais e ferimentos 
cutâneos, Sander camufla seu rosto 
com diversas camadas de 
maquiagem artistica e um traje de 
gala surrado com uma rosa 
vermelha na aba peitoral esquerda. 


As Coletoras 


º Cedo no processo de desenvolvimento do jogo, os diretores criativos queriam 
explorar o desconforto propiciado pela incerteza da morte e a insegurança dos 
restos mortais do individuo. Em Rapture, este viria de diversas maneiras no jogo 
final; não apenas através da profanação do canibalismo, mas também do 


reaproveitamento de suas energias vitais. 


º Chamadas inicialmente de Coletoras, devido à sua função, esta casta de criaturas 
possuiam a forma de lesmas marinhas que consumiam os restos mortais dos 
habitantes da cidade, e no seu processo de digestão, convertia energia em ADAM, 
Aos poucos, as coletoras foram assumindo uma forma mais humana. 
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Criaturas antropomórficas 
semelhantes à esquilos foram 
cogitadas 

para passar a ideia de 
fragilidade à casta coletora. A 
alternativa foi riscada do 
projeto para dar lugar a uma 
ideia que apelasse a audiências 
mais maduras. 


A escolha da Direção de Arte foi jovens 
garotas geneticamente alteradas e 
mentalmente condicionadas para fazer 
a coleta de ADAM dos cadáveres ao 
redor de Rapture, as Little Sisters, que 
também sofreram alterações em seu 
visual. 


Ao mesmo tempo, os pés sujos e 
descalços relatam a verdadeira 
faceta destas crianças — elas estão 
abandonadas em uma cidade 
insensível e impiedosa. 

Quem quer que tenha feito isto 
com elas, não se importava com o 
bem estar destas garotas. 

A decisão de utilizar frageis 
garotinhas como ferramenta para 
gerar empatia e questionamento 
sobre a ética do mundo do jogo 
foi bastante feliz, mas gerava 
questionamentos; quem 
protegeria estas delicadas 
criaturas? 
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º Pensado ainda nas fases iniciais do projeto, este personagem foi 


desenvolvido com o ideal de ser um inimigo peso pesado, capaz de resistir a 
tiros diretos de armas poderosas sem muitos danos à sua integridade. 


* Sendo um homem preso em uma roupa de mergulho, o conceito 


permaneceu o mesmo até a modificação e eventual inserção das coletoras 
em um papel mais ativo na trama de BioShock. 


Para aumentar a espessura do “Vale da Estranheza”, foram testadas várias versões da Roupa de 
Mergulho com membros ausentes ou com próteses. 


Conclusão 


º A atenção aos detalhes dada pela equipe de desenvolvimento e louvável, e 
trouxe impressionantes frutos não apenas para a desenvolvedora Irrational 
Games, mas também para toda comunidade de jogadores, desenvolvedores 
e apreciadores. Os artistas souberam trabalhar em conjunto com os 
designers no desenvolvimento não apenas dos ambientes e de seus 
habitantes, mas também de seu propósito no jogo. 


º* O Universo de BioShock é , ao mesmo tempo, predominantemente 
alienigena e perturbadoramente humano. 


